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(54) Spielanfage zur professionellen Ausubung von Tischspiefen mit Spielkarten und Jetons, insbesondere des 
Spiefes »Black Jack« 

(§) Die Erfindung bezweckt, zur professionellen Ausubung 
von Tischspielen mit Spielkarten und Jetons, insbesondere 
des Spieles "Black Jack", eine automatisch uberwachte und 
sSmtficfte Spielablaufe seibsttatig reglstrierende und aus- 
wertende Spielanfage zur Verfugung zu stelien. Dies wird 
erreicht durch einen Kartenspender mit Erkennungseinrrch- 
tung fur den Kartenwert der gezogenen Spielkarte (optische 
Erfassung des Karten we rtaufdruckes {31} und Einspiegeiung 
in einen CCD-BUdwandler); einen Spieitisch mit unter dem 
Spieltuch (51) angeordneten Photodioden (52), welche ge- 
trennt fur jedes Satzfeid (53, 54) fur die Jetons {41} und 
jeden Abiagepiatz {55, 56) fur die Spielkarten (3) die 
Schwachung des durch das Spieituch hindurchscheinenden 
Casinolichtes registrieren, wenn ein Spielgegenstand (3, 41) 
uber ihnen aufgelegt Oder verschoben wird; einen Scanner 
zur Erfassung des Spiefeinsatzes aufgrund der Jeton-Farbe 
und der Anzah! Jetons gleicher Farbe je Einsatz; einen 
mitteis eines spielregelgerechten EDV-Programms arbeiten- 
den Computer zur Auswertung samtlicher ihm von den 
funktionellen Anlagetetien zum SpielverJauf zugeleiteten 
Daten; und einen Bildschirm zur Anzeige und Oberwachung 
des aktuellen Spielgeschehens einschieSlich der Anzeige 
der Spielergewsnne. 




BUNDESDRUCKEREl 07.95 508137/269 



33 



DE 44 39 

i 

Beschreibung 

Die Erfind : - t if ft erne Spielaniage zur profession 
nellen Ausubung des Gllicksspleles "Black Jack" unci 
verwandter Spleie unter Verwendiing von Spielkarten 5 
unci jetons. 

Die nachfolgenden Ausffihrungen betreffen vorwie- 
gend das Spiel "Black Jack* als Beispiel. 

Konventionelierweis e urnfaBt eine Spielaniage fur 
"Black Jack" im wesentiichen einen Spieitisch und einen 10 
Kartenspender In der Funktion eines Kartenschlittens, 
der wegen seiner Form auch als Kartenschuh bezeich- 
net wird. 

"Black Jack" wird mit 6 Spielen 211 je 52 Blatt (Spiel- 
kartell) gespielt, wobei der Spieler gegen die Bank spielt 15 
und die Bank vom Croupier, beim "Black Jack" Dealer 
genannt, vertreten wird. 

Jedes Spiel setzt sich aus vier Reihen Karten der 
Farbzeichen oder "Farben" Kreuz, Pik, Herz und Karo 
zusammen, wobei jede Farbreihe neon Zahlenkarten 20 
und vier Figurenkarten mit den Bildern Bube, Dame, 
Konig und As hat. Als Kartenwert tragen die Zahlenk- 
arten eine der Zahlen 2 bis 10 und die Figurenkarten 
einen der Buchstaben J (Bube; Jack), Q (Dame; Queen), 
K (Konig; King) und A (As; Ace ). Der Kartenname setzt 25 
sich aus der Farbe und dem Kartenwert zusammen (z. B. 
Karo Dame). Beim Spiel "Black Jack" ist der Spielwert 
oder Punktewert der Asse wahlweise 1 oder 11, der 
Spielwert der Bilder (Bube, Dame, Konig) 10 und der 
Spielwert der ubrigen Karten gleich ihrem Kartenwert; 30 
die Farbzeichen oder "Farben" spielen keine Rolle. 

Die Spielkarten werden vor Spielbeginn vom Dealer, 
gegebenenfalls unter Verwendung einer Kartenmisch- 
vorrichtung, sorgfaltig gemischt und dann in den Kar- 
tenschlitten so eingelegt, daB die neutrale Blattruckseite 35 
nach vorne, also zur Ausgabedffnung des Kartensehlit- 
tens hin, zeigt 

Der "Black Jack"-Spieltisch ist mit einem Tuch (Spiei- 
tuch) uberzogen, das im wesentiichen eingeteilt ist in 
kreisbogenfdrmig nebeneinander angeordnete, rechtek- 40 
kige Satzfelder oder "Boxen" zur Plazierung der Einsat- 
ze mittels Jetons, wobei sich (links) neben jeder Box eine 
ihr zugeordnete Versicherungslinie befindet, und in ei- 
nen Spieltischbereich zur Ablage der aus dem Karten- 
schlitten fur jeden Spieler und fiir den Dealer gezoge- 45 
nen Karten. 

Die Grundztige des Spiels "Black Jack" sind folgende. 

Es konnen so viele Spieler (bzw. Spielergemeinschaf- 
ten) teilnehmen, wie das Spielfeld Boxen aufweist (re- 
gelmaBig sieben Boxen). 50 

Ziel der Spieler ist es, eine hohere Punktzahl als die 
Bank zu erreichen, wobei die hochste Punktzahl, die 
weder vom Spieler noch von der Bank uberschritten 
werden darf, die 21 ist. Der Spieler bzw. die Bank haben 
"Black- Jack" und gewonnen, wenn bei den jeweils zwei 55 
zuerst erhaltenen Karten die Punktzahl 21 erreicht wur- 
de. Ansonsten gewinnt die Partei, welche der Punktzahl 
21 am nSchsten kommt Bei Punktegleichstand verliert 
und gewinnt der Spieler nicht und kann seinen Einsatz 
zuriickziehen oder fur das nachste Spiel stehen iassen eo 
oder verandern. 

Nach international festgelegtem Spielverlauf erfol- 
gen das Setzen des Einsatzes und die Kartenausgabe 
folgendermaBen. 

Jeder Spieler plaziert zunachst seinen Einsatz, der im 65 
Falle mehrerer Jetons saulenformig so fibereinanderzu- 
stapeln ist, daB die Jetons mit dem hochsten Wert zu 
unterst und die mit dem niedrigsten Wert zu oberst 
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Kegen. Danach teilt der Dealer gegen den Uhrzeigersinn 
die Karten in der Weise aus, daB zunachst jeder Spieler 
unci dann der Dealer erne offene Karte erbaiten, wonach 
jeder Sp:«;er jxA der Dealer eine 2 - ts < te erhatten, 
die fur die Spieler ebenfalls offen, ffir den Dealer aber 
vercleckt aufgeleg: -verden. Har der Spieler keinen 
"Black- Jack" ka^ — — ^ - 1 > c/ ~ A 
langen, die offen ausgelegt werderu 

Sind die Karten fur die Spieler ausgetetlt, deckt der 
Dealer seine zweite Karte auf. Erh&lt er dabei 1 7 Punkte 
oder mehr, darf er sich keine weitere Karte mehr geben, 
hat er weniger als 17 Punkte, muB er Ziehen, bis er die 
Punktzahl 17 erreicht oder uberschritten hat 

Im ubrigen gelten unter gewissen Voraussetzungen 
die Spielvarianten "Box oder Hand", "Verdoppeln" 'Tei- 
len in zwei Spiele" und s? ¥ersicherung" 

Bei M Box" tatigen mehrere Spieler (Spieiergemein- 
schaft) ihre Einsatze auf derseiben Box. 

Bei "Verdoppeln" kann der Spieler seinen Einsatz 
nach Spielbeginn verdoppeln, wozu er den Verdoppe- 
Iungseinsatz neben dem ursprunglichen Einsatz auf sei- 
ner Box anordnet 

Bei Teilen" teilt der Spieler seine beiden ersten Kar- 
ten und setzt sein Spiel in zwei Spielen ("Hande") mit 
zwei Reihen von Karten fort, was zugleich eine Verdop- 
pelung des ursprunglichen Einsatzes erfordert. 

Bei "Versicherung" — als Versicherung gegen "Black- 
Jack" der Bank — teilt der Spieler seinen Einsatz, indem 
er die Halfte seines Einsatzes auf die Versicherungslinie 
setzt. 

Der Spieler gewinnt bei "Black- Jack" das Eineinhalb- 
fache, ansonsten das Einfache seines Einsatzes, und bei 
"Versicherung" gewinnt er bei "Black- Jack" der Bank 
das Zweifache seines Einsatzes; hat die Bank keinen 
"Black-jack", verliert er die Versicherung an die Bank 
und behalt den halben Einsatz. 

Bei ailem werden die Karten der Spieler gestaffelt so 
ausgelegt, daB s&mtliche Kartenwerte der offen ausge- 
legten Karten noch erkennbar bieiben; die Karten der 
Bank werden nebeneinander ausgelegt, ohne sich zu 
uberdecken. 

Als Jetons dienen scheibenfdrmige Kunststoffmar- 
ken, deren Spielwert durch einerseits einen Wertauf- 
druck (beispielsweise 10, 20, 50, 100, 500) und anderer- 
seits durch eine dem Spielwert zugeordnete Farbe (z. B. 
Blau, Rot, Grun, Orange, Violett) angegeben wird. 

Der Erfindung liegt folgender Probiembereich zu- 
grunde. 

Im Casinowesen besteht ein Mangel an technischer 
Kontrolle bei den sogenannten Tischspielen (live ga- 
mes); dies betrifft insbesondere das variantenreiche 
Kartenspiel "Black Jack". Selbst bei hohem Personalauf- 
wand durch Einsatz einer Mehrzahl an Kontrollperso- 
nen ergeben sich trotz optischer Oberwachungssysteme 
beachtiiche Sicherheitslucken, die ftir den Spielbank- 
oder Casinobetreiber zu einer Verrtngerung der Ein- 
spieiergebnisse fuhren konnen. Andererseits hat der 
Spielleiter (Croupier oder Dealer) eine verantwortungs- 
volle Aufgabe und ben6tigt hohe Konzentration fiir den 
streng geregelten Spielablauf und die korrekte Auszah- 
lung des Gewinnes an die Spieler und hat am Ende 
seines Dienstes gegendber der Bank abzurechnen, wo- 
bei ihm bei samtlichen dieser Verpflichtungen Fehler 
unterlauf en konnen. 

Es ist daher nach einer Losung zu suehen, die eine 
sichere und zuverl&ssige Oberwachung des gesamten 
Spielgeschehens ohne personeilen Einsatz errndglicht, 
die eventuelle Fehler oder Fehlentscheidungen des 
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SpieUeiters erkennen unci richtigsteilen laBt, die bei Un- 
stimKiigkeicerx zwisehen Spieileiter und Spieiern bzw. 
Spieileiter und clem Casiaobetreiber den Spieiverlauf 
ernes jeden Spieles beiegbar nachvoiiziehen iafit; die 
dem Spieileiter keine regelwldrigen Spielgestaltungs- 5 
7 : j v " ~ - • -r helafit and Ihn insbesondere nicht dazu 
ermutigt, gewisse Spieler bei der Gewimiermittiung 
oder Gewinnauszahlung beabsichtigt zu begiinstigen; 
die dem Spieileiter einen weniger anstrengenden Ar- 
beitsplatz zur Verfiigung steilt; und die, neben weiteren 10 
Vorteilen, das korrekte Abrechnungswesen zwischen 
Spieileiter und der Casinoieitung komfortabier gestal- 
tet Im ubrigen wird angestrebt, belegbare Informatio- 
nen zu den berufiichen Qualitaten des SpieUeiters und 
zu den personlichen Spielgestaltungseigenheiten der 15 
Spieler zu gewinnen. 

Zur Erreichung des geschilderten Losungskonzeptes 
fur den geschilderten Probiembereich liegt der Erfin- 
dung die Aufgabe zugrunde, insbesondere ftir das "Black 
]ack"-Spiei ein automatisches Oberwachungs-, Kon- 20 
troll- und Registrierungssystems zur Verfiigung zu stel- 
len, das den Spieiablauf von der Kartenentnahme aus 
dem Kartenschiitten bis zur Feststellung der Spieierge- 
winne uberwaeht, aufzeichnet, speichert und eriaubt, die 
gewonnenen Daten unter den unterschiediichsten spiel- 25 
bezogenen bzw. casinobetrieblichen Aspekten auszu- 
werten und anzuzeigen. 

Das verlangt unter anderem folgendes. 

Der Spieiverlauf soil sich in moglichst samilichen sei- 
ner Spielphasen automatisch erfassen und mittels eines 30 
Computers und eines elektronischen Datenverarbei- 
tungs programmes (ED V- Programmes) aufzeichnen, 
speichern und auf einem Anzeigegerat, vorzugsweise 
ein vom Dealer einsehbarer Bildschirm, darsteilen las- 
sen. 35 

Der Kartenschiitten soil eine Einrichtung zur automa- 
tischen Erkennung und Erfassung des Kartenwertes der 
verdeckt aus dem Kartenschiitten gezogenen Spieikarte 
aufweisen. 

Der Spieltisch soil Einrichtungen aufweisen zur auto- 40 
matischen Erkennung der bespieiten und der ieeren Bo- 
xen, wobei eine Mehrfachbeiegung einer Box erkannt 
werden mu8; desgleichen muB die Beiegung oder Nicht- 
beiegung von Versicherungslinien erkannt werden; fer- 
ner sol! der Spieltisch eine Einrichtung zur automati- 45 
schen Erkennung der Zahl der je Spieler bzw. fur den 
Dealer ausgelegten Karten aufweisen, 

Die Werte der eingesetzten jetons soilen erkannt, 
verarbeitet und gespeichert werden. 

Das EDV-Programm soli insbesondere den Wert des 50 
oder der Spieleinsatze je Box und Versicherungslinie 
verarbeiten, die Folge der Ausgabe der Karten kontrol- 
iieren, die je Spieler bzw. fur den Dealer geitende Abia- 
ge der Karten kontrollieren und die Gesamtpunktezahl 
alier Karten eines jeden Spielers und des Dealers ermit- 55 
tein, die Gesamtpunktzahl von Spieler und Dealer ver- 
gleichen und die Spielergewinne errechnen. 

Samtliche der wesentiichen Spieldaten soilen sodann 
mit Hilfe des EDV-Programmes auf dem Anzeigegerat 
synchro n mit dem Spieiablauf oder auf spateren Abruf 60 
der gespeicherten Daten bzw. Auswertungsergebnisse 
angezeigt werden bzw. sich anzeigen lassen, wobei dem 
Variationsreichtum des EDV-Programmes keine Gren- 
zen gesetzt sind. 

Diese komplexe Aufgabe wird ausgehend von einer 55 
Spielanlage nach dem Oberbegriff des Patentanspruchs 
1 gemaB der kennzeichnenden Merkmale des Patentan- 
spruchs 1 gelost, wobei sich in den abhangigen Anspru- 
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chen 2 bis 1 1 besonder - Ausgestaltungen und Weiterbil- 
dungen der Erfindung angegebee nndera 

Es sei erwahnt dad nach dem Stance der Teehnik 
keine Ldsungen fur die gestellte komplexe Aufgabe be- 
kannt sind. 

Zwar kennt man nach der DE 38 07 127 A! eine Ein- 
richtung zur Erfassung des Wertes von Spielkarten, 
doch steilt diese Einrichtung keinen Kartenschiitten zur 
verdeckten Ausgabe von Spielkarten dar, sondern eine 
Einrichtung. zur Bestimmung der Gesamtpunktezahl der 
Gesamtheit derjenigen Spielkarten, welche jeder Spie- 
ler bei Kartenspieien wie Skat, Romme, Bridge, Poker 
nach der Spielrunde in der Hand halt Die Einrichtung 
dient der schnellen Aufaddierung und der Speicherung 
der Spielergebnisse, welche sich vorzugsweise auf ei- 
nem Display der Einrichtung anzeigen lassen. Die Spiel- 
karten sind zur Erkennung ihres Spielwertes vorzugs- 
weise mit einem maschinenlesbaren Strichcode prapa- 
riert und werden als Packen in die Einrichtung einge- 
setzt und durchlaufen selbsttatig gefordert die Einrich- 
tung Karte fur Karte. 

Andererseits sind nach der US 5 078 405 A Spielti- 
sche fur Kassnospiele wie Black Jack und Poker be- 
kannt, die ein Zusatzspiel fur einen jackpot ermogii- 
chen. Dazu weist der im ubrigen konventionelle Spiel- 
tisch Einrichtungen zum Einwurf von Miinzen, ein Zahl- 
werk, welches jeden Einwurf einer Miinze und die im 
Jackpot vorhandene Anzahl von Miinzen registriert, 
und einen Rechner fur die Berechnung der Gewinnaus- 
schiittung auf. Jeder Spieler hat die Option, neben dem 
Hauptspiei, beispielsweise Black jack oder Poker, das 
Zusatzspiel zu spielen und eine einzige Miinze mit defi- 
niertem Einheitswert (z. B, von einem Dollar) in einen 
seinem Spieiplatz zugeordneten Einwurfsschlitz einzu- 
werfen. Je nach dem Ergebnis des jewel is gespieiten 
Hauptspieles und der Spielregeln ftir das Zusatzspiel 
gewinnt der Spieler bei dem Zusatzspiel nichts oder 
einen Teil des jackpots oder den gesamten Jackpot Die- 
se Einrichtung fur das Zusatzspiel hat jedoch nichts mit 
dem Verlauf des Hauptspieles zu tun und 1st insbesonde- 
re weder dazu vorgesehen, noch dazu geeignet, eine 
Uberwachung, eine Kontrolie oder eine Anzeige des 
Spieiverlaufes des Hauptspieles zu ermogiichen. 

Die Erfindung wird zum unmittelbareren Verstandnis 
nachfolgend sogleich beispielhaft und an hand von prin- 
zipienhaften Figuren im allgemeinen und am Beispiels- 
fall des Spieles "Black Jack" im besonderen naher eriau- 
tert 

Es zeigt 

Fig. 1 einen Kartenschiitten gemaB der Erfindung im 
Vertikalschnitt von der Seite, 

Fig. 2 eine Draufsicht im Horizontaischnitt auf den 
Kartenschiitten nach Fig. 1, 

Fig. 3 eine Vorderansicht auf den Kartenschiitten 
nach Fig. 1; 

Fig. 4 die Draufsicht auf den wesentiichen Teil der 
Spielflache eines "Black Jack^-Spieltisches gemaB der 
Erfindung mit unsichtbar unter dem Spieltuch angeord- 
neten Einrichtungen zur automatischen Erkennung ei- 
nerseits der Beiegung der Boxen und der Versiche- 
rungslinien mit Jetons und andererseits der Ablageplat- 
ze fur die Spielkarten. 

Die nachfolgenden Erlauterungen betreffen einen 
Kartenschiitten gemaB der Erfindung. 

Die in Fig. i bis 3 gezeigte Ausfuhrungsform des Kar- 
tenschlittens 1 entspricht in ihren Umrissen und hin- 
sichtlich des oberen Teils im wesentiichen der konven- 
tioneilen Bauart. ErfindungsgemaB ist in dem Karten- 
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scbiitten I eine Einrichtung zur automaiischen Erken- 
nung des Kartenwertes der jeweils aus der Kartenaus- 
gabe 2 vercieckt gezogenen Spielkarten 3 f vorgeseheri 
(Kartenwert-Erk ' zseinrichtung). Diese Karten- 
wert-Erkennungseimichtung umfs - Jichen 

folgende funktionellen Teile: eine Fernsehkamera bzw. 
einen CCD-Bildwandier 4 (cha-g-rd-^ reeled device- 
Biidwandler); eine Impulsiichtqueile 5 (Blitzlichtlampe) 
zur Beleuehtung desjenigen Tei s le r gezogenen Karte 
3 r f der den Aufdruck 31 des Kartenwertes enthalt; ein 
rechtwinkliges optisches UmJenkprisma 8 fiir die Be- 
leuchtung des Aufdruckes 31 des Kartenwertes und zur 
Einleitung des von dem beleuchteten Kartenwertauf- 
druck 31 abgestrahlten Bildes uber eine optische Strek- 
ke in den CCD-Bildwandier 4; und zwei optoelektroni- 
sche Bewegungs- bzw. Positionsfuhler oder Sensoren 7, 
8 zur Ermittlung der Bewegung der gezogenen Karte 3 ? 
und zur Steuerung der Impulsiichtqueile 5. 

Die Spielkarten 3, von denen als Beispiel eine Karo 
Dame in Fig. 4 angedeutet 1st, entsprechen hinsichtlich 
des Kartenformats und der Bildseite internationalem 
Standard, wonaeb jede Spielkarte 3 das Hochformat 
88 mm x 62 mm hat und urn den zentralen Biidanteil 
eine bis zu den Kartenrandern reichende weiBe Umrah- 
mung aufweist Der linke Langsstreifen dieser Urnrah- 
niung tragt knapp unter dem oberen Rand der Karte 
den Kartenwertauf druck 31 (z. B. den Buchstaben Q) 
und — durch eine farbleere Zone getrennt — darunter 
das Farbzeichen 32 (z. B, das Karo-Bild). Dieser sich aus 
dem Farbzeichen 32 und dem Kartenwertaufdruck 31 
zusammensetzende Kartenname wiederholt sich, an der 
Kartendiagonale gespiegeit, unten am linken Langs- 
streifen der weiBen Umrahmung auf dem Kopf stehend. 
Der Kartenname ist fur die Farbzeichen Kreuz und Pik 
in schwarzer und fur die Farbzeichen Herz und Karo in 
roter Druckfarbe aufgedruckt; die Hohe des Aufdruk- 
kes 31 des Kartenwertes betragt 15 mm 
t Die Spielkarten 3 sind in dem Kartenschlitten 1 so 
eingeordnet, daB sie mit einem ihrer Querrander 33 auf 
einer nach vorne geneigten Auflage oder Schrage 9 auf- . 
stehen und zugleich nach hinten gegen die Schrage 9 
geneigt sind und so mit der Bildseite nach unten zeigen. 
Die Neigung der Karten 3 zur Schrage 9 wird mittels 
eines trapezfdrmigen Laufkeils 10 bestimmt, der zu- 
gleich den Packen der Karten 3 zur Ausgabe 2 driickt 
Zur besseren Obersichtlichkeit sind in Fig. 1 jedoch nur 
zwei Spielkarten 3, 3' gezeigt, von denen sich die Karte 
3' in einer Position wahrend des Herausziehens durch 
den Dealer befindet 

Die Schrage 9 setzt sich uber die Kartenausgabe 2 
hinaus fort und enthalt im Bereich der Kartenausgabe, 
aber noch im Inneren des Kartenschiittens 1 gelegen, 
ein Fenster 1 l r das durch eine der optischen Flachen des 
rechtwinkligen Umlenkprismas 6 ausgefullt wird und im 
Bewegungsweg (in der Spur) des Aufdruckes 31 des 
Kartenwertes liegt Deswegen muB das Prisma 6 grund- 
satzlich am iinken oder am rechten Rand des Gieitwe- 
ges der gezogenen Karte 3' Iiegen. 

Das Prisma 6 ist in der Weise angeordnet, daB die 
seinem rechten Winkel gegenuber liegende Flache 12, 
nachfolgend als Spiegelebene bezeichnet, vom CCD- 
Bildwandier 4 weg zeigt. Die das Fenster 11 bildende 
Flache 13 des Prismas 6 sei als Fensterebene und die 
zum CCD-Bildwandier 4 hin weisende Flache 14 des 
Prismas 6 als Austrittsebene bezeichnet 

Die Impulsiichtqueile 5 befindet sich knapp unterhalb 
der Spiegelebene 12 in der Nahe desjenigen Endes des 
Umlenkprismas 6, das den Winkel (von 450) mit der 
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Fensterebene 13 bildet Das Licht der Impulsiichtqueile 
5 flilt durch die Spiegelebene 12 und die Fensterebene 
13 auf die Bildseite der Karte 3', wird von der bele;. zh e- 
ten Karte 3 1 durch die Fensterebene 13 auf die Spiegel- 
ebene 12 ; reflektiert und von dort durch die Austritts- 
ebene 14 in Ricbtung des. Biidwandlers 4 gespiegelt, wo~ 
bei der fiber dem Fenste p »?ene Tell der Karte 3' 

bildet wird. Ein im Lichtweg 16 vor der Linse 15 gelege- 
ner Rotlicht Iter 17(> 6€0 nm) dient der Registrierbar- 
keit von rot gedruckten Kartenwerten (31). Zufolge der 
optogeometrischen Anordnung der lichtquelle 5 zum 
Prisma 6 kann die Lichtquelle 5 nicht unmittelbar in den 
Bildwandier 4 strahlen. 

Die beabsichtigte Abbiidung des auf der gezogenen 
Karte 3' aufgedruckten Kartenwertes 31 im Bildwand- 
ier 4 verlangt, daB die Impulsiichtqueile 5 gerade zu dem 
Zeitpunkt aufblitzt, zu dem sich der (nach unten weisen- 
de) Aufdruck 31 des Kartenwertes uber dem Fenster 11 
befindet. 

ZweckmaBigerweise wird derjenige von den beiden 
Kartenwertaufdrucken 31 gemessen, der sich mit Blick 
auf die Kartenausgabe 2 auf dem rechts Iaufenden wei- 
Ben Langsrand der Karte 3' befindet. Dementsprechend 
ist, wie in Fig. 4 gezeigt, das Prisma 6 rechts angeordnet 
Beim Ziehen einer Karte 3' bewegen sich folgende 
Merkmale der Karte 3' uber das Fenster 1 1 hinweg: Der 
vordere Kartenrand 33, der unbedruckte lange Teil des 
weiBen Streifenfeides, das Farbzeichen 32, der schmaie 
zwischen dem Farbzeichen 32 und dem Aufdruck 31 des 
Kartenwertes gelegene weiBe Querstreifen, der Karten- 
wertaufdruck 31 und der hintere Rand der Karte 3'. 

Die genannte Sensoranordnung muB nun die Tatsa- 
che, daB eine Karte 3' gezogen wird, erkennen und die 
Impulslichtlampe 5 zu dem Zeitpunkt zunden, zu dem 
sich der Kartenwertaufdruck 31 mdgiichst exakt Qber 
dem Fenster 11 befindet 

Dazu werden nachfolgend zwei prinzipielle Losungs- 
wege angegeben, von denen der eine Weg mit nur ei- 
nem Sensor auskommt und der andere Weg, wie in 
Fig. 2 gezeigt, zwei Sensoren 7, 8 nutzt 

1st nur ein einziger Sensor vorgesehen, lassen sich 
beispielsweise der vordere und der hintere Kartenrand 
als Referenzmerkmale verwenden, wobei der Sensor im 
Kartenschlitten 1 an beliebiger seitlicher Position und, 
in Bewegungsrichtung der Karte gesehen, in einem defi- 
nierten senkrechten Abstand vor dem Fenster 11 so 
angeordnet ist, daB der hintere Kartenrand den Sensor 
verlaBt, wenn sich der Kartenwertaufdruck 31 gerade 
so uber dem Fenster 11 befindet Der genannte Sensor 
kann ein Drucksensor oder eine Lichtschranke sein. Der 
den Sensor beruhrende vordere Kartenrand schaltet die 
MeBanordnung in Betriebsstellung, der den Sensor ver- 
lassende hintere Kartenrand veranlaBt die Betatigung 
55 der Impulsiichtqueile 5, wonach sich die MeBeinrichtung 
wieder abschaltet 

Nach der in Fig. 2 gezeigten Anordnung verwendet 
man zwei optoelektronischen Sensoren 7, 8. Der im 
Kartenschlitten 1 weiter innen stehende Sensor 7 dient 
als Bewegungsmelder fur die gezogene Karte 3' und 
setzt die MeBeinrichtung in MeBbereitschaft Der Sen- 
sor 7 braucht jedoch nicht die in Fig. 2 dargestelite un- 
mittelbare Nachbarschaft zum Fenster 11 einzunehmen. 
Der in der Spur des bewegten Kartenwertaufdruckes 31 
gelegene, sich an das Fenster 1 1 anschlieBende, Sensor 8 
hat die Aufgabe zu erkennen, wann sich der Karten- 
wertaufdruck 31 gerade uber dem Fenster It befindet 
und die Lichtquelle 5 zu schaiten. 



45 



60 



65 



DE 44 39 

7 

GemaB o'er m Fig; 2 gezelgten Ausfuhrungsfarm 
grenzt der Sensor S unmitteibar an das Fenster 11 an 
and registriert so den zwisehes dern Farbzeiehen 32 unci 
dem Kartenwertaufdruck 3t hefkidlichen schmaien wei- 
Ben Querstreifen. Der Sensor 8 kdnnte auch in einem 
entsprechend bemessenen Abstand zum Fenster It am 
geordnet sein, urn. als Referenzmerkmal zum Zunden 
der Lamm * - * erne" -nee R'~ ! - t raeadetek- 
tieren. 

Die Technik mit zwei Sensoren 7, 8 besitzt gegeniiber 
der Technik mit nor einem Sensor den Vorteil, daB der- 
jenige Sensor 8, der fur die Bestimmung der exakten 
Lage des Kartenwertaufdruckes 31 fiber dem Fenster 1 1 
zustandig ist, von der Karte 3' voil abgedeckt und somit 
nicht durch Fremdlicht storbar 1st, wie es bei der Anord- 
nung mit nor einem Sensor hinsichtlich des hinteren 
Kartenrandes moglich ist, sofern kein Drocksensor son- 
dern eine Lichtschranke vorgesehen ist 

Der Sensor S sehaltet die Impulslichtquelle 5 ohne 
nennenswerte Zeitverzogerung, wodurch, wie weiter 
oben beschrieben, der Kartenwertaufdruck 31, oder je~ 
denf alls ein reprasentativer Teil davon t in dem CCD- 
Bildwandiers 4 abgebildet wird und die empfangenen 
Signale ais Kartenwert der gezogenen Karte 3' regi- 
striert werden. 

Die zur Realisierung der genannten Vorgange error- 
derlichen technischen und insbesondere eiektronischen 
MaSnahmen und Schaltprogramme sind dem Fachmann 
geiaufig und bedurfen keiner eigenen Erlauterung. 

Doch ist zu erwahnen, daB die Kartenwert - Erken- 
nungseinrichtung zunachst "iernen" muB, einerseits die 
Kartenwerte zu erkennen und andererseits gemaB der 
Spielregein zu bewerten. Dazu werden in einer voraus- 
gehenden Programmierphase die Kartenwerte (die 
Zahien 2 bis 10 und die Buchstaben A, J, K, Q) in den 
Bildwandler 4 eingeblendet und die diesbezuglich vom 
Bildwandler 4 erzeugten Signale entsprechend dem 
Kartenwert codiert Der als Zahlenkamera fungierende 
CCD-Bildwandier 4 und das ihm angeschiossene Signal- 
und Datenverarbeitungssystem sind auch fur den Fall, . 
daB beim Ziehen einer Karte 3' deren Kartenwertauf- 
druck 31 zum Zeitpunkt des Aufblitzens der Impulslicht- 
quelle 5 nicht exakt uber dem Fenster It liegen sollte, so 
daB nur ein Abschnitt des Kartenwertaufdruckes 31 in 
dem Bildwandiers 4 abgelichtet wird, in der Lage, das < 
"Gesamtbild" des Aufdrucks 31 zu identifizieren. Dies 
ergibt sich daraus, daB sich jeder Zahien- oder Buchsta- 
benaufdruck 31 in seiner oberen HSlfte bzw. in seiner 
unteren Halfte von jedem dlesbezliglichen Fragment 
der anderen Zahien- oder Buch-Staben-Bilder unter- 50 
schetdet. 

In der Spieipraxis wird die Bewegungsgeschwindig- 
keit einer aus dem Kartenschlitten 1 gezogenen Karte 3' 
den Wert von 1 m/s nicht iibersteigen. Legt man also 
eine Kartenbewegungsgeschwindigkeit von 1 m/s zu- 55 
grunde, bendtigt jeder gedachte Bildpunkt des Karten- 
wertaufdruckes 31 von 15 mm Lange bei einer Lange 
des Fensters 11 von ebenfalls 15 mm eine Zeit von 15 
ms t um sich uber das Fenster 11 hinwegzubewegen. Bei 
einer Ansprechzeit von etwa 0.1 ms ab Regis trier ung 60 
des lichtblitzauslosenden Referenzmerkmais der Karte 
3' bis zum Aufblitzen der Impulslichtquelle 5 (Blitziicht- 
lampe) wird also der Kartenwertaufdruck 31 voil oder 
nahezu voli uber dem Fenster 1 1 stehen und volistandig 
oder nahezu volistandig vom CCD-Biidwandler 4 aufge- 55 
nommen werden, wobei bei einer Blitzlichtdauer von 
etwa 10 jis ein quasi ruhendes Bild des Kartenwertauf- 
druckes 31 erfaBt und folglich ein nicht verwischtes Ab- 
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jild des Kartenwertaufdruckes 31 auf dem Target des 
Bildwandiers 4 mu r _ a dr& 

Bei einer Beleuehtung des Kartenwertaufdruckes 31 
einer Karte 3' mit einer Xenonlampe aus der Enifer- 
5 nung von 20 mm (durch den Randbereich ernes Umlenk- 
prismas 6 hmdurcln wie weiter ober beschriebe mga- 
ben sich bei einer Leistung von 0,01 W der mit 500 Volt 
betriebenen Xenonlampe und einer Impulsdauer des 
Lichtbiitzes von 10 u.s unter Berilcksichtigung der ab- 
10 schwachenden Einwirkungen des Farbfilters 17 ein- 
wandfreie und zuveriassige Registrierungen des zu er- 
fassenden Kartenwertaufdruckes 31, seibst fur Bewe- 
gungsgeschwindigkeiten der Spielkarten von uber 
1 m/s. 

15 Die nachfoigenden Erlauterungen betreffen einen 
Spieitisch gemaB der Erfindung. 

GemaB des in Fig. 4 fur einen "Black Jack M -Tisch ge- 
zeigten Systems kommen unterhalb des Spieltuches 51 
angeordnete Detektoren zur Anwendung. Derartige 
: Detektoren konnten grundsatzlich auf untersehiedli- 
chen mechanischen oder physikalischen Prinzipien be- 
ruhen, beispielsweise druckempfindlich sein (Piezo- Sen- 
soren; Druckfeder-Sensoren) oder — bei entsprechen- 
der Materialbeschaffenheit der Jetons und Spielkarten 
— auf elektromagnetischer oder auf Grundlage anderer 
technischer Prinzipien beruhen. 

ErfindungsgemaB wird vorzugsweise von lichtemp- 
findlichen Detektoren, insbesondere von Photodioden 
52 in der Ausfuhrung von infrarot-empfindlichen Silici- 
umdioden, Gebrauch gemacht mit dem Vorteil, daB die- 
se Photodioden in ilbereinstimmender Weise zur Detek- 
tion der Spieitisch- Belegung sowohl mit den Jetons 41 
als auch mit den Spielkarten 3 geeignet sind. 

Die Photodioden 52 mussen, um die gewohnte auSere 
Erscheinung der Spielflache nicht zu verandern, unter- 
halb des Spieltuches 51 angeordnet sein, wozu das Ma- 
terial des Spieltuches 51 eine gewisse Lichtdurchlassig- 
keit, insbesondere fiir das von der kiinstlichen Casinobe- 
leuchtung ausgehende nahe Infrarotlicht (I R- Licht), aur- 
weisen muB. 

Diesbezuglich sollte das Spieltuch 51 das im nahen 
IR-Bereich gelegene auffallende Licht in einer GroBen- 
ordnung von 30% der aufgestrahlten IR-Lichtenergie 
hindurchtreten lassen. Weist das herkommliche Materi- 
al, aus dem Spieltueher 51 hergestellt werden, eine der- 
artige Lichtdurchlassigkeit nicht bereits auf, ist zu 
Zwecken der Erfindung ein entsprechend geeignetes 
Material, das ausreichend Licht durchseheinen laBt, zu 
wahlen. 

Das Detektionsprinzip ist folgendes. Samtliche Zonen 
des Spieltuches 51, auf dem spielregelgemaB die Jeton- 
Einsatze und Spielkarten abzuiegen sind, sind je nach 
dem Typ des Spieles mit einem angepaBten Netz oder 
mit einer angepaBten Reihe von Lichtdetektoren so zu 
unterlegen, daB ein ordnungsgemaB auf dem Spieltuch 
abgelegter Gegenstand (Jeton, Spielkarte) sicherheits- 
halber zwei, noch besser drei bis vier, der Photodioden 

52 uberdeckt und die vom Lichteinfall ausgeschlossenen 
Photodioden 52 im Sinne des Betriebssystems arbeiten 
laBt 

Mit Bezug auf Fig. 4 ist jeder der rechteckigen Boxen 

53 ein geometrisches Netz von Photodioden 52 unter- 
legt, wahrend bei den ubrigen Zonen der Spielflache 
dem Spieltuch 51 in Reihe gesetzte Photodioden 52 un- 
teriegt sind, so bei den Versicherungslinien 54, bei den 
Ablagepiatzen 55 fur die Karten der Spieler und beim 
Ablageplatz 56 fiir die Karten des Dealers. 

GemaB der in Fig, 4 gezeigten Ausfuhrungsform sind 
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fir die Boxen S3 siebm. Langsreihen von Photodioden 
52 zu je ffinf Dioden je Langsreihe in der Weise ange- 
ordnet, daB die beiden. auBen gelegenen Langsreihen 
auBerhalb der auf dem Spieltuch 51 aufgedruckten Mar- 
kierung der Box 53 liegen. 

For die Versicherungslimen 54 sind je vier in Reihe 
angeordnete Photodioden ~C t > , -r - -ince- 

auch mehr Dioden 52 oder erne Doppeireihe solcher 
Dioden 52 vorgesehen sein. 

GemaB der normalen Abmessungen eines ''Black 
jack"-Tisches, cer Bo^ m 5 nd der Versicherungsiinien 
54 haben bei dem in Fig. 4 gezeigten Beispiel die Photo- 
dioden einer Box innerhalb jeder Reihe einen Abstand 
von 19 mm zueinander und von Reihe zu Reihe einen 
Abstand von 15 mm, so daB ein aufgelegter Jeton von 
beispielsweise 40 mm Durchmesser im ungiinstigsten 
Fail vier und im gunstigsten Fail funf Dioden uberdeckt 
Wermgleich nun der Abdunkelungseffekt fur solche 
Photodioden, die von dem jeton nur gerade mit dessen 
Rand abgedeckt werden, wegen des am Rand der Jetons 
einfalienden Streulichtes unvollkommen sein kann, sind 
zumindest doch immer wenigstens zwei Dioden best- 
mdglich abgedunkelt Im tibrigen ist davon auszugehen, 
daB auch auf die bestmoglieh abgedunkeiten Photodi- 
oden immer noch etwa 10% der durch das Spieltuch 51 
hindurchdringenden Lichten ergiedichte einfallt, so daB 
die Empfindlichkeit der Photodioden 52 auf diese letzt- 
lich nur bewirkbaren Heller-Dunkler- Ef f ekte entspre- 
chend einzustellen ist 

Entsprechend der fur die Box 53.7 gezeigten gestaf- 
felten Anordnung der Spielkarten sollten die Abstande 
der Photodioden 52 zueinander kleiner sein, beispiels- 
weise 7 mm betragen, wahrend fur die Registrierung der 
Karten des Dealers, welche nicht ubereinander gestaf- 
felt sondern nebeneinander ausgelegt werden, ein Ab- 
stand zwischen den Photodioden von 25 mm vollkom- 
men ausreicht, damit von jeder Karte immer wenigstens 
zwei Photodioden abgedeckt werden. 

Fur die Boxen 53 sind unterschiediiche Positionen der 
Ablage von Jetons 41 gezeigt, wie "Box**, JJ VerdoppeIn ?s , 
"Teilen" und "Versicherung" 

Das fur die Abdeckung der Photodioden 52 durch die 
Jetons 41 Erlauterte ist grundsatzlich auch fur die Erfas- 
sung der ausgelegten Spielkarten 3 zu beachtem 

Im Ergebnis sind die von den Photodioden 52 ausge- 
henden Signale gruppenweise so zusammenzufassen 
bzw. getrennt zu verarbeiten, daB die elektronische 
Schaitungslogik auch eine Mehrfachbelegung von Bo- 
xen 53 mit Jetons 41 und ferner die Anzahl der je Kar- 
tenablegeplatz ausgelegten Karten erkennt, dies gege- 
benenfails auch fur eine zweite Reihe von Karten, und 
auBerdem auf die mit den Spielvarianten ,y VerdoppeIn w , 
"Teiien" ,r Versicherung" verbundene Verschiebung oder 
zusatzliche Plazierung von Jetons oder von Karten rea- 
giert und spielregeigerecht verarbeitet 

Die gegebene Offenbarung des technischen Prinzips 
wird die befaBten Fachleute, wie Konstrukteure, Elek- 
troniker, Erstelier von Datenverarbeitungsprogram- 
men, aufgrund ihres handwerklichen Konnens in die La- 
ge versetzen, einen Spieltisch gemaB der Erfindung zu 
realisieren, einschlieBlich der Integrierung von selbstta- 
tigen Steuereinrichtungen zur Einsteliung der Empfind- 
lichkeit der Photodioden auf Veranderungen der Heliig- 
keit im Spielsaal, beispielsweise beim Zuschaiten und 
Abschaiten von Beleuehtungskorpern. 

Ferner ist der Fachmann frei, aufgrund okonomischer 
Erwagungen und in Abhangigkeit von der gewimschten 
Arbeitszuverlassigkeit der Systeme von den oben bei- 



spielhaf t mi r - - erten zur Dichte der Bestiik- 
kung der Photodioden 52 der jeweiligen Spielfeldeinhei- 
ten (Boxen, VemchenizigsOnien, Kartenf elder) abzuwei - 
chen. 

s Zur Komplettierung der Spieltischeinrichtung im Sin - 
ne einer mdglichst vollelektronischen Steuerung der 
Spielaniage sind schiie&Hch noch eine Schalttaste {nicht 
gezeigt), die nach dem SchluB des Setzens der EinsStze 
vom Dealer zu betatigen ist, und Signaitasten 57 oder 

io dergleichen fur die Spieler vorgesehen, mit denen die 
Spieler zu erkennen geben, kerne weltere Spi elkarte 
mehr zu wunschen. 

Die nachfolgenden Erlauterungen beziehen sich auf 
Prinzipien und Vorrichtungen zur Erfassung der je 

15 Spieleinsatz gesetzten Jetons nach Spielwert der jetons 
und Summe der Jetonwerte bei Jeton-Stapeln (Spielein- 
satz- Detektor). 

Bei "Black Jack*~Spie!ti$chen werden ublicherweise 
sogenannte amerikanische Jetons"* eingesetzt, die sich in 

20 ihren verschiedenen Werten durch unterschiediiche 
Farben unterscheiden. Je nach Tischmaximum (je Spiel 
erlaubter Hochstelnsatz), kommen ailerdings nur drei 
bis vier Jeton- Werte und damit Jeton-Farben zum Ein- 
satz. 

25 Die Einsatze lassen sich nun beispielsweise dadurch 
automatisch erfassen, daB der Dealer mittels eines 
Handgerates mit der Funktion einer Fernsehkamera 
oder eines Scanners fur jeden Spieler getrennt den aus- 
gelegten Jeton oder den gesetzten Jeton-Stapel auf- 
30 nimmt bzw. abtastet, und daB das von der Kamera bzw. 
dem Scanner empfangene Bild nach Jeton-Farben und 
nach der Zahl der je Jeton-Farbe vorhandenen Jetons in 
einer Auswertungseinheit analysiert wird, welche nach 
Jeton-Farben und Anzahl der Jetons gleicher Farbe dis- 
ss kriminiert und den erfaBten Gesamtwert des jeweiligen 
Einsatzes dann an die zentraie EDV-Anlage weitermel- 
det Weisen die Jetons an ihrem Rand umlaufende graft- 
sche Markierungen auf, welche fur den Spielwert des 
Jetons ebenfalls reprasentativ sein konnen, erleichtert 
40 dies das Scannen des Einsatzes. 

Ferner lassen sich sogenannte "Smartchips" die auch 
ais "Sicherheitsjetons* bezeichnet werden, verwenden. 
Diese Smartchips weisen integrierte elektronische Bau~ 
teile auf, welche mit einer beispielsweise unterhalb der 
45 Tischflaehe angeordneten Sende- und Empfangsvor- 
richtung wechseiwirken. Die von einem Jeton oder von 
einem Jetons tape! empfangenen eiektromagneuschen 
Signale eriauben dann, den Wert des Einsatzes zu ermit- 
teln. 

50 Steht ein Spieleinsatz-Detektor der oben beschriebe- 
nen Funktionsweisen nicht zur Verfugung, kann der 
Spieleinsatz vom Dealer wie bisher ermitteit und, im 
Sinne der elektronisch orientierten Gesamtfunktion der 
Spielaniage, mittels eines Dateneingabegerates in das 

55 Rechner- und Auswertungssystem eingegeben werden, 
Die nachfolgenden Erlauterungen betreffen die Ge- 
samtheit der Spielaniage gemaB der Erfindung. 

Die von jeder funktioneUen technischen Einheit — 
unter anderem die Spielkartenwert-Erkennungseinrich- 

60 tung des Kartenschlittens 1, die Jeton- und Spielkarten- 
Erfassungseinrichtungen des Spieltisches und der Spiel- 
einsatz- Detektor bzw. das manuell zu bedienende Ein- 
gabegerat fur die Werte der Spieleinsatze — erfaBten 
Daten sind als Ausgangssignale einem zentralen Rech- 

65 ner unmittelbar oder mittelbar zuzuleiten. Diese Wei- 
tergabe der Ausgangssignale kann wahlweise per Ka- 
beiverbindung oder drahtlos, beispielsweise per Daten- 
funk, erfolgen. So reprasentiert die in Abb. 1 gezeigte 
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Einrichtung 18 entweder einen KabelanschiuB odei ei 
nen Sender fur die Weiterleitung der aas dem CCD- 
Bildwandler komn c n Signale. 

Der zentrale Rechner hat die Aufgabe, samtliche ihm 
zugeleiteten Erfassungsdaten gemaB des EDV-Pro- 5 
grammes auszuwerten, dem Spielleiter, soweit ge- 
wtinscht, auf einem Bildschirm oder dergleichen anzu- 
zeigen, und y ~r ' rll zum spateren Abruf zu speichern. 
Allerdings sollte beirn "Black Jack w -5piel dem Dealer 
der Wert der ihm verdeckt gegebenen zweiten Karte bis to 
zu deren Umdrehen nicht angezeigt werden und naeh 
wie vor unbekanni bleiben, urn insoweit kerne neue 
Quelle fiir eine etwaige unkorrekte EinfluBnahrne des 
Dealers zagunsten bestimmter Spieler zu eroffnen. 

Die gewonnenen Spieidaten lassen sich ferner zur is 
akustischen oder optischen Anzeige benutzen, wenn 
beispielsweise dem Spielleiter ein Spieifehler unterlau- 
fen ist, etwa die Kartenausgabe nicht in der vorgesehe- 
nen Sequenz erfolgt ist, oder wenn der Kartenschlitten 
mil dem nachsten Satz von Spielkarten zu beschicken 20 
ist Ferner lassen sich die gespeieherten Spieidaten zur 
Bewertung der Spielleiter, der Spieler, der einzelnen 
Tage oder Tagesabschnitte, fur statistische Zwecke, zur 
Vernetzung alier Spieltische eines oder mehrerer Casi- 
nobetriebe oder, im Fall anderer Spieie als "Black Jack'**, 25 
fiir kummulierende jackpotsysteme eines oder mehre- 
rer Spieltische heranziehen. 

Eine Spieianlage gemaS der Erfindung ist allerdings 
nicht in der Lage, automatisch auch zu kontroliieren, ob 
der Spielleiter den Spielergewinn in der korrekten Ho- 30 
he ausbezahlt hat Unter dem Aspekt der Gewinn- bzw. 
Veriustabrechnung zwischen dem Spielleiter und dem 
Casino, die nunmehr anhand der vom EDV-Programm 
ermittelbaren Tagesbilanz erfolgen kann, spielt dies 
aber keine entscheidende Rolle. 35 

Bezugszeichenfiste 

1 Kartenschlitten 

2 Kartenausgabe 40 

3 Spielkarte 

3' Spielkarte (wahrend des Ziehens) 

4 CCD-Bildwandler 

5 Impulsiichtquelle 

6 Umlenkprisma 45 

7 Sensor (Kartenschlitten) 

8 Sensor (Kartenschlitten) 

9 Schrage 

10 Laufkeil 

1 1 Fenster 50 

12 Spiegeiebene (Prisma) 

13 Fensterebene (Prisma) 

14 Austrittsebene (Prisma) 

15 Linse 

16 Lichtweg 55 

17 RotUchif liter 

iS AnschluB/Sender 

31 Kartenwertaufdruck 

32 Farbzeichen 

33 Querrand (Spielkarte) 60 
41 Jeton 

51 Spieltuch 

52 Photodiode (Spieltisch) 

53 Box 

54 Versicherungsiinie 65 

55 Ablageplatz (Karten Spieler) 

56 Ablageplatz (Karten Dealer) 

57 Signaltaste. 



Patentanspr 

1. Spieianlage zur professioneUen Ausubung von 
GlOcksspielen mitteis Spielkarten und Jetons, ins- 
besondere fur das Spiel "Black Jack", umfassend 

— einen Spieltisch mk Spieltuch und auf dem 
Spieltuch vo, - r S^tzfeldem (Boxen) 
und gegebenenf el s ei sren Bereichen fiir das 
Plazieren der Jetons- und vorbestimmten Be- 
reichen fur das Auslegen der r r el ;arten 

— und einen Kartenschlitten fur die Bevorra- 
tung eines Packens von Spielkarten als Kar- 
tenspender fiir die verdeckt (mil ihrer Bildseite 
nach unten) zu ziehenden Spielkarten, 

dadureh gekeitfizelefHiet* da8 zur automatischen 
Erfassung, Auswertung, Anzeige und Speicherung 
der Abiaufe und Da ten des Spielgeschehens 

— der Kartenschlitten (1) mit einer Karten- 
wert-Erkennungseinrichtung ausgerustet ist 
zur Erfassung des bei samtlichen Spielkarten 
(3) an definierter gleicher Stelie angebrachten 
Aufdrucks (31) des Kartenwertes der jeweils 
gezogenen Spielkarte (3')> 

— der Spieltisch unterhalb seines Spieltuches 
(51) Belegungsdetektoreinheiten aufweist, 
welche sich aus einer Mehrzahl einzelner De- 
tektoren zusammensetzen, wobei die Bele- 
gungsdetektoreinheiten zur Erfassung der An- 
zahl der im jeweiligen Spieitischbereich (53, 
54; 55, 56) unmittelbar auf dem Spieltuch (51) 
aufliegenden jetons (41) und Spielkarten (3) 
vorgesehen sind und dazu jeder Box (53) und 
jedem Bereich (54) fur die Piazierung der Je- 
tons (41) und jedem Bereich (55, 56) fur die 
Piazierung der Spielkarten (3) eine solche De- 
tektoreinheit zugeordnet ist, 

— ein Spieleinsatz- Detektor vorgesehen ist als 
automatisch wirkende Erkennungseinrichtung 
zur Erfassung der in Form der Jetons (41) geta- 
tigten Spieleinsatze oder aiternativ ein Spiel- 
einsatz- Eingabegerat als manueli zu bedienen- 
de Einrichtung zur Erfassung der Spieleinsatze 
vorgesehen ist, 

— ein Computer und ein gemaB der Spielre- 
geln erstelltes EDV Programm vorgesehen 
sind zur Auswertung der dem Computer von 
der Kartenwert-Erkennungseinriehtung, den 
Belegungsdetektoreneinheiten, dem Spielein- 
satz-Detektor bzw. dem Spieleinsatz-Eingabe- 
gerat und gegebenenfalls von weiteren Signal- 
gebern (57) zugeleiteten Signale 

— und ein Anzeigegerat, vorzugsweise ein 
Bildschirmgerat, vorgesehen ist zur Anzeige 
der ihm von dem Computer zum Spielverlauf 
zugeleiteten Auswertungsdaten, 

2. Spieianlage nach Anspruch 1, dadureh gekenn- 
zeichnet, dafc der Kartenschlitten (1) aufweist: 

— ein beirn Ziehen der Karte (3') in der Bewe> 
gungsspur des Kartenwertaufdruckes (31) ge- 
legenes optisches Fenster (1 1), 

— eine optische Einrichtung zur Abbiidung 
des iiber dem Fenster (11) gelegenen Aus- 
schnittes der Bildseite der Karte (3') in einem 
CCD-Bildwandler (4), wobei die optische Ein- 
richtung des weiteren umfaBt ein unter dem 
Fenster (11) angeordnetes, rechtwinkliges op- 
tisches Prisma (6), dessen eine den rechten 
Winkei bildende Flache (13) das Fenster (11) 
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ausfullt tmd dessen andere den rechten Winke! 
bildende FlSche (14) zum Bildwandler (4) hin- 
weist, einen im Lichtweg (16) vom optlschen 
Prisma (6) zum Biidwandier (4) geiegenen Rot- 
I chtfilter (17) imd eine Impulslichtquelle (5) 5 
zur Beieuchttmg des fiber dem Fenster (It) 
befindlichen Ausschnitts cler Karte (3') durch 

- t ~ > z (6) hindurch 

— und eine Se s ~ ~ itung zur Feststellung 
der Bewegung der gezogenen Karte P"), zur to 
Schakung der MeBaiiordmmg (5, 4" der ?Car- 
tenwert-Erkennungseinrichtung in MeBbereit- 
schaft und zur Ermittiung des Einschaltzeit- 
punktes der Impulslichtquelle (5) zu dem Zeit- 
punkt, zu dem sich der Kartenwertaufdruck is 
(31) der gezogenen Karte (3') uber dem Fen- 
ster (11) befindet. 

3. SpielanJage nach Anspruch 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Sensoreinrichtung des Karten- 
schlittens (1) einen einzigen Sensor aufweist mit der 2 o 
Funktion, uber den ihn erreichenden vorderen 
Rand (33) einer Karte (3') das Ziehen der Karte 
festzustellen und die MeBanordnung zu aktivieren 
und zum Zeitpunkt des ihn veriassenden hinteren 
Kartenrandes die Impulslichtquelie (5) zu zunden. 25 

4. Spieianlage nach Anspruch 3, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Sensor des Kartenschlittens (1) 
em. Drucksensor oder eine Lichtschranke ist. 

5. Spieianlage nach Anspruch 2, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Sensoreinrichtung des Karten- 30 
schlittens (I) zwei optoelektronische Sensoren (7, 8) 
aufweist, von denen der eine Sensor (7) auBerhalb 
der Bewegungsspur des zu ermittelnden Karten- 
wertaufdruckes (31) angeordnet ist und als Bewe- 
gungsmelder zur Aktivierung der MeBanordnung 35 
dient, und der andere Sensor (8) dem Fenster (1 1) in 
der Bewegungsspur des Kartenwertaufdruckes (31) 
nachgeordnet ist und mittels eines an definierter 
Steile der Karte (3') befindlichen Farbmerkmals 
(bedruckte oder farbleere Zone) die Impulslicht- 40 
quelle (5) zu dem Zeitpunkt zundet, zu dem sich der 

zu registrierende Kartenwertaufdruck (31) uber 
dem Fenster (1 1) befindet. 

6. Spieianlage nach Anspruch 5, gekennzeichnet 
durch eine Xenonlampe als Impulslichtquelle (5) 45 
des Kartenschlittens (1). 

7. Spieianlage nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die einzelnen Detektoren der Bele- 
gungsdetektoreinheiten des Spieltisches lichtemp- 
findliche Sensoren (52) sind zur Registrierung des 50 
durch das Spieltuch(51) hindurchscheinenden Lich- 
tes in Abhangigkeit von der Anordnung der Jetons 
(41) und der Spieikarten (3) uber den Sensoren (52). 

8. Spieianlage nach Anspruch 7, gekennzeichnet 
durch I R- Lich tempf indliche Photodioden, insbe- 55 
sondere Siliciumdioden, als lichtempfindliche Sen- 
soren einer Belegungsdetektoreinheit des Spielti- 
sches. 

9. Spieianlage nach Anspruch 7 oder 8 f gekenn- 
zeichnet durch eine geometrische Anordnung der so 
Sensoren (52) einer Belegungsdetektoreinheit zu- 
einander, daB jeder spielregeigemaB unmittelbar 
auf dem Spiel tuch (51) abgelegte Gegenstand (Je- 
ton, Spielkarte) wenigstens zwei der Sensoren (52) 
bestmdglich abdeckt. 65 

10. Spieianlage nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Spieleinsatz-Detektor fur die au- 
tomatischen Erfassung des entweder mittels eines 
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einzigen Jetons (41) oder mittels eines Stapeis von 
Jetons (41) gesetzten Einsatzes ~~ wobet Jetons (41) 
mit je Spielwert unterschledlicher Farbe unci mit 

nim else 1 Rand des jetoo - < art 
lich abgesetzten Markierungen, die fur den Spiel- 
wert des jetons gieichfalls rep- its -/sind ode 
sein konnen, Verwenc ; . -?den — als nach jeton- 
Farbe und Anzahl der Jetons gleicher Farbe diskri- 
minierender Scanner ausgebildet ist 
f L Spieianlage nach Anspruch 1, wahlweise in der 
Ausfuhrung des Kartenschlittens (I) gemaB einem 
der Anspriiche 2 bis 6, des Spieltisches gemaB ei- 
nem der Anspriiche 7 bis 9 und des Spieleinsatz- 
Detektors gemiB Anspruch 10, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die funktionelien Einheiten der Anla- 
ge mittels Kabelverbindung oder drahtlos per Da- 
tenfunk-Sendeeinrichtungen und -Empfangsein- 
richtungen mit dem Computer fur die Datensamm- 
lung, Datenauswertung, Datenspeicherung und Da- 
tenanzeige verknupft sind. 
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